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Resumen.  En  este  artículo  damos  cuenta  de  una  experiencia  de  modelación  en  ambientes 
virtuales  e  interculturales  con  uso  de  software  de  simulación  y  una  plataforma  llamada 
Laboratorio  Virtual  de  Ciencias.  Con  esta  investigación  intentamos  contribuir  a  la 
caracterización, desde la socioepistemología, de las prácticas de modelación virtual, las cuales, 






El  surgimiento  del  conocimiento  matemático  ha  estado  ligado,  en  ciertos  casos,  con  el 
ejercicio  de  la  modelación.  El  estudio  de  diferentes  fenómenos  de  la  naturaleza  ha  sido 
fuente  de  conocimientos matemáticos.  Por  ejemplo,  Galileo  a  partir  de  experimentar  con 
fenómenos de la naturaleza, pudo demostrar varios teoremas sobre el centro de gravedad 
de ciertos sólidos o enunciar leyes como la de la Caída de los Cuerpos, Isaac Newton por su 
parte,  en  su  obra  Philosophiae  Naturalis  Principia Mathematica,  enuncia  las  leyes  de  la 
dinámica y de la gravitación universal, surgidas a partir de la observación de la naturaleza. 
De  esta  forma,  mientras  que  históricamente  la  experimentación  ha  sido  fuente  de 
conocimientos,  resulta  preocupante  observar  que  actualmente,  en  la  enseñanza  de  las 
ciencias, se pretenda el aprendizaje sin laboratorios, sin la interacción con fenómenos que 
propicien  el  interés  de  los  estudiantes  por  aprender  ciencias,  resolviendo  problemas 

















La  modelación,  desde  nuestra  perspectiva,  es  entendida  como  una  práctica  que  ejercen 
diversas  comunidades,  y  que  adquiere  particular  significado  en  el  laboratorio.  Estas 
prácticas  de  modelación  parten  de  la  manipulación  de  un  fenómeno,  llegando  a  la 
elaboración  de  constructos,  llamados  modelos,  necesarios  para  su  predicción  y 
entendimiento. En este proceso los estudiantes construyen sus conocimientos matemáticos 
como  herramienta  para  realizar  su  actividad,  de  igual  forma,  establecen  versiones  del 
fenómeno que se constituyen como su conocimiento científico. 






El  interés  por  el  estudio  de  las  prácticas  de  modelación  de  diversas  comunidades,  lo 
constituye  el  intento de  construir  diseños de  aprendizaje  basados  en  estas  prácticas,  con 
posibilidades de incorporarlos al aula de matemáticas. 
En  estudios  realizados  con  el  propósito  de  integrar  las  prácticas  de  modelación  a  los 
sistemas escolares,  encontramos  diversas dificultades,  siendo una de ellas,  la  ausencia de 







laboratorios o de  instrumentos de medición,  (dada por  factores  como el económico, pues 
mantener  un  laboratorio  de  prácticas  representa  un  gasto  que  no  todas  las  instituciones 
educativas pueden cubrir), lo que dificulta la reproducción de los fenómenos a modelar, así 
como  la  falta  de  una  cultura  que  incorpore  los  recursos  tecnológicos  a  la  actividad 
matemática. Como una alternativa, diseñamos software para calculadoras y computadoras 
que simula los fenómenos, al cual hemos llamado Laboratorio Virtual de Ciencias (LVC), 
sin  embargo,  este  nuevo  escenario modifica  el  carácter  de  las  prácticas.  Es  por  esto  que 
estudiamos  las  Prácticas  de Modelación  Virtual,  las  cuales  devienen  de  las  prácticas  de 
modelación  al  modificar  el  contexto  de  su  ejercicio  y  con  ello  adquieren  características 
particulares.  
El  escenario  que  propone  el  LVC  incorpora  actividades  que  en  otros  escenarios  no  eran 
posibles, una de las cuales es la interacción a distancia. De esta forma podemos confluir un 
grupo de personas en un espacio virtual y, con cargas culturales diferentes, interactuar en el 
ejercicio  de  la  modelación.  Este  es  un  ambiente  propicio  para  el  estudio  de  la 
interculturalidad,  planteamos  que  es  posible  estudiar  la  relación  cultural  de  los  actores 
mediante su interacción a través de la plataforma en línea del LVC.  
El  LVC  está  conformado  por  diversas  aplicaciones  de  software,  que  actualmente 
desarrollamos,  las  cuales  simulan  fenómenos  de  la  naturaleza.  El  software  atiende  los 
objetivos de los diseños de aprendizaje y se valida en función de ellos. El LVC intenta ser un 
espacio  que,  entre  otras  cosas,  coadyuve  a  resolver  el  problema  de  la  ausencia  de 























Se  conformaron  cuatro  equipos  de  trabajo,  y  en  este  reporte  se  citan  algunos  episodios 
seleccionados de sus producciones en el Chat del LVC. 
Se estableció una planeación que implicó la coordinación de los diferentes husos horarios y 






La determinación de  los episodios  se hizo con base en el objetivo de  la  investigación y al 
análisis predictivo del diseño.  
Una  vez  que  los  actores  ingresan  a  sus  salas  virtuales,  se  encuentran  con  sus  demás 
compañeros  e  inician  las  actividades  del  diseño  propuesto.  Cabe  destacar  que  las 
actividades  se  llevan a  cabo de manera  colaborativa,  y  en  tiempo  real,  compartiendo una 
misma mesa de trabajo virtual, en la cual todos pueden ver lo que hacen los demás. 
Se efectuaron  tres  sesiones con una duración aproximada de  tres horas,  lo  cual dependió 
del desempeño del equipo de trabajo, el equipo de cómputo y de las condiciones del tráfico 
circulante por la red Internet. 








Resultados y discusión 
Lo presencial organiza implícitamente el actuar, en lo virtual la organización se debe 
acordar 
En  el  laboratorio  presencial  no  es  posible  que  dos  personas  tomen  la misma  pesa  o  que 
alguien  la  quite  del  portapesas  cuando  este  midiendo  otra  persona.  El  laboratorio 
presencial impone un orden que no existe en el laboratorio virtual, éste hay que acordarlo. 













































Después  de  comenzar  sin  una  organización  previa  los  integrantes  de  los  equipo  se  dan 
cuenta que es necesario establecer un orden. Una vez acordado este, comienzan de nuevo a 
































fenómeno  de  elasticidad  de  resortes,  donde  sólo  hay  pesas  de  20  gramos,  la  primer 
estrategia  de  Ana,  una  estudiante  colombiana  de  Ingeniería  Industrial,  fue,  después  de 
































































En  el  siguiente  episodio,  Neli,  una  estudiante  de  Licenciatura  en Matemáticas  de México, 
encuentra una regularidad en los incrementos de la tabla de datos, a su vez, debido a que no 





































































por  el  contrario,  hubo  quienes  estuvieron  tan  inmersos  en  las  actividades  que  perdieron 























La  inclusión  de  la  virtualidad,  es  decir,  la  no  presencia  física  de  los  participantes,  es  un 
factor  que  desinhibe  a  los  actores,  la  participación  fue  bastante  alta,  todos  querían  ser 
escuchados al expresar su punto de vista y cuando no estaban de acuerdo con alguien más, 
lo cuestionaban directamente. 









Pudimos  observar  la  acción  que  ejerce  la  interculturalidad  en  torno  al  ejercicio  de  una 
práctica de modelación.  Interculturalidad, desde nuestra perspectiva,  involucra  formación 
de  identidad  diferente,  ideologías  diferentes,  perspectivas  diversas,  confluyendo  en  un 
mismo espacio, viéndose y tratándose unos a otros desde un plano de igualdad, respetando 
siempre esa diversidad que es su esencia misma. 
El peso  intercultural más  importante estribó en  las diferentes  formaciones académicas de 
los  estudiantes,  lo  cual  se  reflejó  en  las  estrategias  que  utilizaron  para  responder  a  los 
cuestionamientos hechos por el coordinador académico. 
Hay elementos que indiscutiblemente no es posible reproducir en las simulaciones, uno de 
ellos  es  la organización de  los  actores,  la  cual  es  inherente  a  las prácticas de modelación 
presencial, mientras que en las prácticas de modelación virtual, surge como una necesidad, 
pues es  fundamental  la organización para  llevar a cabo  las actividades planteadas,  lo cual 
obliga  a  los participantes  a  tener un orden  respecto a quién manipula  ciertos objetos del 
simulador. 
La  facilidad  que  brinda  el  simulador  al  estar  disponible  para  que  el  experimento  pueda 
realizarse  una  y  otra  vez  sin  temor  a  desgastar  o  estropear  el  material,  propicia  que  los 
estudiantes  no  lo  dejen  de  lado  para  pasar  a  encontrar  la  ecuación  que  modela  dicho 
















aun  cuando  esperábamos  que  el  entendimiento  entre  los  estudiantes  brasileños  con  los 
colombianos y mexicanos fuera limitado por el idioma, esto no fue así, lo cual fue una grata 
sorpresa. 
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